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ORTRAIT ROBOT

PAR ORDINATEUR

notice explicative




LE PORTRAIT ROBOT
PAR ORDINATEUR

AllG... AllG... Allo... Ici Police... voici le signalement de la personne
recherchée...

00101 / 01010 / 11110 / 10000 / 00001 / 01011...

................................................................

C'est tout. Nous ne savons rien de plus du mystérieux personnage...
Est-ce un homme ? une femme ? a-t-il un gros nez ?" une bouche
mince ? un front large ? est-il jeune ? vieux ? a-t-il des signes parti-
culiers ? Mystére ! ,

Et pourtant...

Ce message codé, donné par un petit ordinateur, va nous permettre
de "construire” le portrait robot infaillible de notre individu.

Et si nous faisions le portrait fidéle de nos amis ? Quelle surprise !
Mais, me direz-vous, il faut savoir dessiner, c'est trés difficile de
dessiner un portrait ressemblant !

Mais non ! Inutile de savoir dessiner. Il nous faut seulement un bon
crayon, un peu d’observation et, bien siir... le contenu de notre boite...



EXAMINONS NOTRE MATERIEL
LES FEUILLETS

Avant de nous lancer dans nos portraits robots, examinons attenti-
vement tous nos feuillets.

lls sont classés par ordre alphabétique pour faciliter la progression
de notre portrait, selon un ordre bien précis, comme les véritables
portraits robots de la police !...

A) Bas du visage. B) Oreilles. C) Cheveux ou crane. D) Nez. E) Yeux-
sourcils. F) Bouche. G) Accessoires. H) Signes particuliers.

LES DEUX FICHES "EXPLICATIVES”

Nous avons deux fiches d'exemples :

1. Une fiche signalétique complétement terminée.

2. Une fiche comprenant les huit étapes successives de la construc-
tion du portrait.
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Nous verrons, plus tard, comment procéder pour décalquer les élé-
ments du visage en suivant les axes de repeérage.

LES 24 FEUILLETS "ELEMENTS DE VISAGE”

Sur ces feuillets, tous les éléments (nez, oreilles, bouches, etc.) sont
dessinés de face puis, juste a droite, de profil. Le dessin de profil est
parfaitement correspondant a celui de la face; chaque ensemble,
face et profil, est accompagné de son numéro de code.

A) 3 feuillets, 32 bas de visage différents.
B) 3 feuillets, 32 oreilles différentes.

C) 11 feuillets, 32 cranes ou chevelures dif-
férents.

D) 1 feuillet, 32 nez différents.
E) 2 feuillets, 32 yeux et sourcils différents.
F) 2 feuillets, 32 bouches différentes.

G) 1 feuillet, des accessoires tels que lu-
nettes, monocles, bandeau, sparadrap,
etc.

H) 1 feuillet, des signes particuliers tels
que cicatrices, rides, etc.




LES 10 FICHES SIGNALETIQUES POLICIERES

Ce sont sur ces fiches que nous dessine-
) rons nos portraits robots, de face a gauche,
= a e de profil & droite. Elles portent un cachet

R
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T - "POLICE INTERNATIONALE"” en bas a
droite.

- En bas & gauche, nous inscrirons les nu-
~ méros de code successifs correspondant
aux eléments du visage.
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& Nous pourrons, ainsi, nous constituer un
véritable petit fichier de portraits robots

policiers.

LES 10 FICHES SIGNALETIQUES NON POLICIERES

Le cachet policier n'y figure pas. POURQUOI ? Parce que les amis
dont nous ferons aussi le portrait robot pourraient ne pas étre satisfaits
de figurer dans un fichier de police ! Ces fiches sont donc, en principe,
réservées a tous ceux que nous observons autour de nous.

LES CARTES A DECOUPER

Nous verrons, plus tard, comment utiliser ces cartes pour jouer avec
notre petit ordinateur.

Nous n’en avons pas besoin pour nos portraits robots.
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LE PETIT ORDINATEUR

Il est chargé de nous communiquer les numéros de code de chaque
élément du portrait. Il sert de liaison secréte et mystérieuse entre
des policiers (imaginaires) et nous. Il nous communique des signa-
lements codés.

Pour le faire fonctionner, nous devons le placer debout, en position

icale.
verticale Il comprend :

® 5 fenétres ou apparaissent le chiffre
ZERO ou le chiffre UN. Il existe en tout

S 32 possibilités de combinaisons différen-
°® tes. Nous appellerons CHAQUE COMBI-
NAISON, c’est-a-dire I'ensemble des 5
fenétres avec leur chiffre : UNE CONFI-
GURATION.
e L e 2 boutons, dont I lui d h
o) outons, dont l'un, celui de gauche,

est mobile et sert a donner des instruc-
tions a l'ordinateur. Nous pouvons le
mettre sur | ou sur Il

@ Le bouton de droite ne sert pas.
f“m} ® Un trou en haut, dans lequel on intro-
® Un trou en bas par lequel sort la bille
’_ a la fin de sa course.

e 1 bille — indépendante — mais qui,
glissée dans I|'appareil, va déclencher
son meécanisme.



COMMENT FAIRE UN PORTRAIT ROBOT
PAR ORDINATEUR

Prenons nos deux fiches explicatives.

1. la fiche signalétique terminée ;

2. la fiche comprenant les huit étapes du dessin. Examinons-les.
Nous allons refaire ensemble ce portrait.

Notre petit ordinateur est debout devant nous. Glissons y la bille.
Attendons qu’elle ressorte en bas. Imaginons que la configuration
ainsi obtenue soit @ | , nous la lirons 00.1.01.
m
® Cherchons dans les fiches "éléments de visages” A (bas de

visage) celui qui correspond & la configuration 00.1.01 que nous
venons d’'obtenir.

® Lorsque nous l'avons trouvé, plagons I'une de nos fiches signalé-
tiques (partie gauche) sur le bas du visage et décalquons-le, en
prenant soin de toujours faire coincider les axes en pointillé de la
fiche signalétique avec les axes de I'élément du visage a décalquer.

® Indiquons tout de suite le numéro de code correspondant dans la
colonne qui lui est réservée.

® Passons a la deuxiéme étape (B) : les oreilles. Glissons la bille
dans |'ordinateur.

® Supposons que les cinq petites fenétres nous donnent la configu-
ration 01.0.10.

® Cherchons sur les trois fiches B d'oreilles,celles qui correspon-
dent & 01.0.10.

® Décalquons ces oreilles sur notre fiche signalétique, partie gauche,
bien sOr (en faisant coincider les axes horizontaux et les axes
verticaux).

A ce dessin d'oreilles, que nous avons décalqué,correspond immé-
diatement a coté I'oreille de profil.



Décalquons-la sur notre fiche, c6té droit, réservé au profil, en res-
pectant toujours nos deux axes (voir notre modele terminé) et, sans
oublier d‘inscrire dans la colonne, le numéro de code correspondant.

Poursuivons notre portrait :

Nous arrivons a I'étape C (cheveux ou créne). Par exemple, nous
obtenons de l'ordinateur la configuration 11.1.10. Recherchons les
cheveux 11.1.10 dans nos fiches C et décalquons a gauche nos
cheveux de face, puis a droite ces mémes cheveux de profil.

Les étapes suivantes se dérouleront de la méme maniére : D (nez),
E (yeux-sourcils), F (bouche), puis G (accessoires), et H (signes
" particuliers).

ATTENTION !...

U

En ce qui concerne les étapes G (accessoires) et H (signes particu-
liers), si I'ordinateur indique un numéro de code ne figurant pas sur
les fiches G et H, c’est qui’l n'y a pas d’accessoires et pas de signes
particuliers | Dans ce cas nous inscrirons dans notre colonne
NEANT.

Lorsque nos huit étapes de A a H seront realisées, nous aurons le
portrait robot de face et de profil du personnage recherché.

Nous reporterons alors,en bas de la fiche signalétique,les 8 numéros
de code du portrait, c'est-a-dire :

001.01 / 01.0.10 / 11.1.10 / 10.0.00 / 00.0.01 / 01.0.11.

Ensuite, nous pourrons découper la bande codée et la transmettre
a l'un de nos amis qui la déchiffrera en "reconstruisant” le portrait
robot. Bien entendu, il faudra pour cela lui remettre toutes les feuilles
des éléments de visage ! Il n'aura pas besoin d'utiliser le petit ordi-
nateur puisqu’il sera en possession du code sur la bande.

Il sera amusant de comparer ensuite les deux portraits robots !
Seront-ils vraiment semblables ?

Vite, essayons dés a présent de faire un portrait robot avec I'ordi-
nateur |

Quel est le mystérieux personnage qui va en sortir ?



COMMENT FAIRE LE PORTRAIT FIDELE
DE NOS AMIS

C'est trés simple. Il faut seulement bien observer la personne que
nous voulons dessiner.

Sur nos fiches, nous avons 32 éléments différents a chaque fois. Cela
nous donne une infinité de possibilités.

Observons quelques personnes dans notre entourage. Méme si cer-
tains visages se ressemblent un peu, chacun a ses caractéristiques.

Deux physionomies ne peuvent donc jamais étre exactement
semblables.

Tandis que l'une aura un bas de visage mince et étroit, I'autre I'aura
rond ou carré... Un petit nez retroussé ne peut pas donner la méme
expression qu’un long nez crochu... etc.

Prenons une fiche signalétique (sans cachet de police).

Observons d’abord le bas de visage de notre vis-a-vis. Cherchons
dans nos fiches "A” celui qui lui ressemble le plus.

Décalquons-le sur notre fiche en le plagant soigneusement sur les
axes.

Recommengons avec les fiches B, puis C, etc.

Nous procéderons exactement de la méme maniére pour les étapes
suivantes, jusqu'a ce que notre portrait soit complétement réalise.



TRES IMPORTANT POUR
TOUS NOS PORTRAITS ROBOTS

® N'oublions pas d’inscrire,a chaque fois,
dans la colonne correspondante,le nu-
méro de code du dessin reporté. Nous
aurons ainsi le portrait de notre ami défi-
nitivement codé.

® Veillons toujours a faire coincider nos
axes pointillés.

® Reportons toujours le dessin du profil a
droite de notre fiche.

® Nous avons parfaitement le droit de modifier @ notre convenance
tel ou tel détail en décalquant nos dessins (surtout dans les por-
traits de nos amis).

Par exemple : I'écart des yeux et des sourcils, la distance entre
les yeux et les sourcils, la hauteur du front, etc. Par transparence,
nous jugerons de la position exacte de I'élément du visage et nous
décalquerons les dessins en deux ou quatre opérations, en dépla-
cant notre fiche signalétique de I'écart qui convient.

ABANDONNONS UN PEU LES PORTRAITS ROBOT...

Savez-vous que... ce petit ordinateur qui nous a aidés a réaliser des
portraits robots codés est un véritable ordinateur-jouet ?

Et si, pour un moment, nous avons envie d'abandonner nos portraits
robots, pourquoi ne pas nous amuser avec lui a d'autres jeux ?

COMMENT FONCTIONNE
CE VERITABLE PETIT ORDINATEUR

Il n'est pas nécessaire, mais seulement souhaitable de savoir com-
ment il fonctionne pour passer aux quelques régles de jeux que nous
allons voir, et utiliser, ainsi, les possibilités qu'il offre en tant que
jouet.

Nous avons remarqué que cet ordinateur posséde deux boutons dont
I'un, celui de gauche, est mobile.

(I présente les chiffres | et Il.



Si nous avons programmé l'instruction |, la bille introduite dans I'or-
dinateur passera tout d’'abord par la fenétre supérieure gauche.

Si nous avons programmé l'instruction I, la bille passera tout d’abord
par la fenétre supérieure droite.

Lorsque la bille est passée par la fenétre supérieure — que ce soit
celle de droite ou celle de gauche — elle poursuit sa descente vers
la fenétre inférieure gauche : s'il y a un 0 a la fenétre supérieure et,
vers la fenétre inférieure droite : s'il y a un 1 & la fenétre supérieure.

Par exemple, si nous avons, avant l'introduction de la bille, la confi-

: ; m i ;
guration suivante | g et que nous avons programmé l'instruction |,
v
© [0 '
g @ T m
le trajet de la bille sera |4
o m
et nous aurons la configuration suivante : il]
m mm
En revanche, si, partant de la méme figure précédente nous
i . . . NEE
avons programmeé l'instruction I, le trajet de la bille sera ;
m @ o o
et nous aurons la configuration suivante :
m

Ce sont la les lois toutes simples qui réglent le fonctionnement de
I'ordinateur et qui permettent un grand nombre de jeux dont voici
quelques exemples avec nos cartes a découper.

Dés a présent, découpons nos 16 cartes en suivant les lignes indi-
quées par les petits ciseaux et... prenons notre petit ordinateur.

COMMENT JOUER AVEC LE PETIT ORDINATEUR

Au début de toute partie, I'ordinateur doit présenter 5 zéros, c'est-a-
dire un zéro a chaque fenétre. Pour cela, il faut le pencher horizon-
talement sur le c6té droit, puis le relever verticalement.

L'appareil est prét pour la partie.

PREMIER JEU : "LE PETIT PROGRAMMATEUR”
Il se joue seul. Les cartes sont étalées et tournées, face visible.

Serons-nous capable d'obtenir sur I'ordinateur la configuration d’'une
carte quelconque, en introduisant la bille un nombre de fois égal au
chiffre figurant en haut a droite de cette carte ? Par exemple la

1 i1
carte




Elle peut étre obtenue avec un minimum de quatre coups, en partant
de la figure "Rien que des zéros”.

Mais alors, quelle instruction donner & I'ordinateur : programme | ou
programme |l ?

Voici la solution :

mm 1 coup sur le programme |
3 coups sur le programme ||

Faisons-le avec chacune des 16 cartes en commengant toujours avec
la figure "Rien que des zéros”. Avec ce que nous savons déja du
fonctionnement du petit ordinateur, nous devrions y parvenir.

Cependant... si nous avons quelques difficultés, nous trouverons les
solutions a la fin de cette notice...

DEUXIEME JEU : "AUX 4 LETTRES” (4 joueurs).
En haut, a2 gauche des cartes, nous avons une lettre (A, B, C ou D).

Chaque joueur choisit une lettre et I'annonce a haute voix. On
mélange bien les cartes puis on en fait un paquet face cachée au
milieu de la table.

Le premier joueur prend la carte du sommet du paquet. Si cette
carte posséde la lettre qu'il a choisie, il la garde. S'il posséde une
lettre différente, il dispose de quatre coups (de bille...) pour essayer
d'otenir la configuration de la carte sur I'appareil. S'il échoue, la
carte passe au joueur qui en a choisi la lettre. ,

Le joueur suivant joue de la méme maniére, mais en partant de la
derniére configuration réalisée par le joueur préceédent.

Le jeu se termine lorsqu’il n'y a plus de cartes et le gagnant est celui
qui a ramassé le plus de cartes.

TROISIEME JEU : "CHASSE AUX CARTES” (plusieurs joueurs).

Aprés avoir mélangé les cartes, on en distribue quatre a chaque
joueur. Les autres cartes forment un paquet au milieu de la table.
Chaque joueur a droit & quatre coups (de bille..) pour realiser les
configuration des cartes qu'il a en main, sur I'appareil.

Lorsqu'apparait la configuration de I'une de ces cartes, il la montre
aux autres joueurs et il garde la carte qu'il vient ainsi de gagner.

Cependant... lorsqu'il fait passer la bille dans I'appareil, il peut appa-
raitre des configurations de cartes appartenant aux autres joueurs.
Ceux-ci doivent bien faire attention car, lorsqu'apparait une confi-
guration qu‘ils possédent ils la montrent et gagnent ainsi la carte,
méme si ¢'est un autre joueur qui a la main.

Chaque fois qu'un joueur gagne une carte, il en prend une autre
du paquet.
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Le jeu se termine quand il ne reste plus de cartes du paquet et qu'un
joueur n'a plus de cartes en main.

Le gagnant est celui qui a marqué le plus de points. Ceux-ci s'obtien-
nent en faisant la somme des chiffres inscrits en haut & droite des
cartes.

N.B. — Il peut arriver exceptionnellement, qu'apparaisse une configu-
ration ne correspondant a aucune carte. Dans ce cas, il faut passer
a la configuration "Rien que des zéros” et poursuivre le jeu norma-
lement.

................................................................

................................................................

SOLUTIONS DES 16 CONFIGURATIONS AVEC L'ORDINATEUR

1-2-3-4-5 (nombre de passages de la bille dans 'appareil).
I-1I (numéros du programme).
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